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ABSTRAK 
 
Usia anak diantara 9 sampai 11 tahun merupakan usia rentan dimana anak mulai tertarik 
pada hal-hal yang bersifat visual. Perkembangan game saat ini hadir dengan tampilan visual yang 
menarik. Game yang dikembangkan  bersifat mobile seiring dengan perkembangan teknologi 
smartphone. Meningkatnya penggunaan game pada anak berusia 9 sampai 11 tahun menimbulkan 
kecanduan pada game. Kecanduan tersebut berdampak pada penurunan waktu belajar. Dengan 
menurunnya waktu belajar, pola pembelajaran anak menjadi terganggu. Hal tersebut mungkin saja 
akan berpengaruh pada nilai anak di sekolah. Usia 9 sampai 11 tahun merupakan usia rentan dalam 
proses adaptasi belajar. Belum banyak yang peduli akan hal ini. Bertolak belakang dengan hal 
tersebut, game seharusnya dapat dijadikan media pembelajaran. Saat ini, memang sudah banyak 
game edukasi, namun, game edukasi yang sesuai minat anak usia 9-11 tahun masih sangat minim. 
Oleh sebab itu, penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif untuk menganalisa data 
perilaku anak terhadap game. Penelitian ini menghasilkan data tentang game apa saja yang sering 
dimainkan oleh anak usia 9 sampai 11 tahun, ketertarikan anak terhadap tipe game seperti apa, serta 
hubungan dengan keaktifan pada pembelajaran anak. Sehingga dapat digunakan sebagai bahan 
pertimbangan developer game dalam mengembangkan game edukatif yang digemari anak usia 9 
sampai 11 tahun. 
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